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Dinosaurus adalah salah satu hewan paling terkenal di dunia. Tetapi tidak 
seorang pun  pernah melihat dinosaurus  yang nyata dan hidup, sebab mereka sudah 
lama punah. Hewan menakjubkan ini dikenal dari fosilnya. Pengenalan  hewan 
purbakala yang digunakan melalui pengenalan  masih menggunakan media berupa 
gambar yang terdapat di buku-buku, gambar dua dimensi dan alat peraga lain, hal ini 
dinilai kurang efektif karena pengenalan dua dimensi hanya dapat dililhat pada satu 
sisi saja, tetapi dengan menggunkan teknologi 3D Hologram diharapkan dalam 
pembelajarannya dapat membuat pelajaran sejarah terutama  mengenai  hewan  
purbakala  dapat  lebih  menarik  dan  menyenangkan  karena  teknologi hologram  
dapat menjadi sebuah alat peraga virtualisasi hewan purbakala dalam bentuk 3D 
Hologram. Hologram merupakan produk dari teknologi holografi. Hologram 
terbentuk dari perpaduan dua sinar cahaya yang koheren dan dalam bentuk 
mikroskopik. Hologram bertindak sebagai gudang informasi optik. Informasi-
informasi optik itu kemudian akan membentuk suatu gambar, pemandangan, atau 
adegan. Dengan Prinsip kerja 3D Holographic Reflection  adalah suatu teknik 
presentasi visual dengan memanfaatkan teknologi digital  tiga dimensi yang 
dirancang melalui beberapa aplikasi visual. 
















 The Dinosaurus is one of the most famous animal in the world. But no one 
has ever seen a dinosaur that is real and alive, because they have long been extinct. 
These amazing animals known from fossils. The introduction of extinct animals that 
are used through the introduction of still using the media in the form of images 
contained in the books, two-dimensional images and other props, it is considered less 
effective because of the introduction of a two-dimensional can only dililhat on one 
side only, but by using 3D Hologram expected in learning can make history lessons 
especially about extinct animals can be more interesting and exciting for holographic 
technology can become a virtualization of extinct animals props in 3D hologram. 
Hologram is a product of the technology of holography. Holograms are formed from 
the fusion of two beams of coherent light and in the form of microscopic. Hologram 
act as a repository of optical information. Optical information will then form an 
image, view, or scene. With the working principle of 3D Holographic Reflection is a 
visual presentation techniques by utilizing a three-dimensional digital technology 
designed through some visual applications. 
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